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Anttolan koulun 5. luokka lahti koulun Linnansaari-projektiin mukaan, jonka tehtavana oli tutkia
Haukivedella sijaitsevaa Linnansaaren kansallispuistoa.

Ensin oppilaille annettiin pieni tietoisku koskien Linnansaarta ja sen historiaa. Taman jdlkeen he
kokosivat paperille ajatuskartan muotoon mita he tiesivat ja mita he haluaisivat tietaa
Linnansaaresta. Kysymykset luokiteltiin ja samalla suunnattiin ajatukset tulevaan Linnansaaren
retkeen.

Oppilaat osallistuivat Linnansaaren retkella saaren tutkimiseen havainnoiden. Heilla oli kaytossaan
tabletit, joilla kuvasivat mielenkiintoisia asioita, kasveja ja elidita seka luonnon merkkeja. Retkella
oli mukana myos asiantuntijoita.

Retken jalkeen oppilaille annettiin tehtavaksi suunnitella oppimispeli Linnansaaresta.
Mielenkiinnon kohteiden perusteella muodostui kolme ryhmaa. Ryhmissa oppilaat suunnittelivat
pelin tarkoituksen ja tutkimusnakoékulman. Oppimispelin lisdimateriaalia ja -tietoa hankittiin mm.
internetista.

Suunnittelun jalkeen ryhmat toteuttivat pelien valmistuksen. Kaksi pelia toteutettiin Thinglink-
ohjelman avulla ja yksi pelimaailma rakennettiin Minecraft-pelia kayttaen. Kaikkiin peleihin
liitettiin Linnansaaren retkelld otettuja kuvia tai opittuja tietoja. My0s lisatietoa peleihin saatiin
asiantuntijalta.

Projektin aikana oppilaat oppivat ryhmatydétaitoja, tiedonhankintaa seka tieto- ja
viestintateknologian kayttoa. Lisaksi opittiin retkeilyn taitoja ja luonnossa olevien asioiden
havainnointia.
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1. JOHDANTO

Ajatus lahtea kokeilemaan oppilaiden kanssa design-suuntautunutta pedagogikkaa sai alkunsa
syksylla 2015 Savonlinnan opettajankoulutuslaitoksella, jossa esiteltiin jatkoa kevaan 2015 DOP-
projekteille. Koulussamme oli jo menestyksekkaasti toteutettu mielenkiintoisia metsaan liittyvia
projekteja, joten tasta innostuneena paatimme kokeilla tatd myods viidennen luokan oppilaiden
kanssa.

2. OPPIMISTEHTAVA JA SEN SUUNNITTELU

Koulussamme kaynnistyi samaan aikaan useita projekteja ja tutkimuskohteeksi nousi luontevasti
Linnansaaren kansallispuisto Haukivedella ja sen erityispiirteiden tutkiminen. Viidennen luokan
biologian opetussuunnitelman sisaltdihin kuuluvat mm. Eteld-Savon luonnon erityispiirteet,
kasvien ja elididen tunnistaminen seka luonnossa liikkkuminen, joten Linnansaaren ymparisto
soveltui tahan tarkoitukseen mainiosti. Lisdaksi kuudennella luokalla oppisisaltdihin kuuluvat
metsatyypit tulisivat projektin myo6ta jo osittain tutuksi tulevaisuutta ajatellen.

2.1. OPETUSTUOKIO LINNANSAARESTA

Projektimme kaynnistyi opettajan antamalla tietoiskulla Linnansaaren kansallispuistosta. Oppilaat
olivat tehneet saareen retken jo pari vuotta aiemmin, joten oppilailla oli jo jonkinlaisia
ennakkokasityksia saaresta. Nyt tietoiskussa kerrottiin myds saaren historiasta ja siihen liittyvista
tarinoistakin. Oppilaat saivat tehtdvaksi myos tehtavia opituista asioista. Lisaksi oppilaille kerrottiin
saareen tehtavasta retkesta.

2.2. VALKOISEN PAPERIN TESTI

Kun oppilaat olivat saaneet tietoiskun, heille tehtiin vield ”valkoisen paperin” testi. Oppilaille
jaettiin valkoiset tyhjat paperit, joihin he saivat tehda ajatuskartan Linnansaaresta. Oppilaat saivat
kirjoittaa paperille my0s asioita, jotka heita kiinnostivat seka asioita, joihin he haluaisivat lisaa
tietoa. Kysymyksia tulikin reilusti ja ne koottiin lopulta yhdelle paperille.



2.3. OPETTAJEN TUTUSTUMISRETKI LINNANSAAREEN

Linnansaari ja sen ymparisto valikoitui siis muidenkin koulumme luokkien tutkimuskohteeksi, joten
koulumme opettajat paattivat tehda ennakoivan retken Linnansaaren maisemiin ennen oppilaiden
viemista sinne. Tarkoitus oli tutustua Linnansaareen ja oppilaiden kanssa kierrettavaan 7
kilometrin mittaiseen maisemapolkuun samalla maisemia kuvaten seka kartoittaa hieman retken
aikatauluja. Retki osoittautuikin erittain hyodylliseksi, silla yllatykseksemme saari kuhisi
hirvikarpasia. Taman seurauksena viidennen luokan oppilaiden patikointiretked paatettiin lyhentaa
puolella niin, etta kierrettavaksi ei jaisi koko maisemareittia, vaan retki tehtaisiin Linnavuorelta
Sammakkoniemeen. Lisaksi lisdselvitys tilanteesta nahtiin jarkevaksi lahettdda myos koteihin, jotta
oppilaat osaisivat varustautua retkeen oikein suojavarustuksin.




2.4. KYSYMYSTEN LUOKITTELUA JA RETKEEN VALMISTAUTUMISTA

Viela ennen retked oppilaat luokittelivat ajatuskartoista kootut kysymykset tietokoneilla omiin
ryhmiinsd. Ryhmat olivat Linnansaaren retkella selvidvat kysymykset, tiedonhankintaa vaativat
kysymykset seka asiantuntija-apua vaativat kysymykset. Lisdksi ndiden kysymysryhmien sisalla
luokittelua tehtiin kasveja ja eldimia, Linnavuorta, Linnansaaren historiaa seka rakennuksia
koskeviin kysymyksiin. Nain oppilaille muodostuisi kasitys asioista, joihin he voisivat itse retkella
kiinnittaa huomiota.

Oppilaille annettiin myds tehtavaksi havainnoida Linnansaaren kasveja, elidita, maisemia mm.
tableteilla kuvaten. Lisaksi kertasimme kansallispuistossa liikkkumiseen liittyvat rajoitetut
jokamiehen oikeudet.



3. RETKI LINNANSAAREEN

Retkipaiva koitti hieman sumuisena ja pilvisena. Ensin kuljimme linja-autolla Oraviin, josta
jatkoimme matkaa moottoriveneilld Linnavuoren laituriin. Retkelld asiantuntijoina toimivat
metsatieteen tohtori, projektikoordinaattori Petteri Vanninen seka valokuvaaja Timo Kilpeldinen.
Ensin kiipesimme Linnavuorelle, jossa ihailimme kaunista maisemaa. Pohdimme muun muassa
sitda, miksi se oli ollut hyva paikka puolustus- ja vartiotarkoituksessa. Valokuvaaja Timo teki paikan
paalla myds kaksi pallopanoraamakuvaa, johon paasimme osallistumaan. Linnavuorelta Ioysimme
myos luppoa ja naavaa, asiantuntija Petteri osasi kertoa naiden eroista. Havainnoimme myds

muita kasveja, joita kalliolla kasvoi.

Kun aloimme laskeutua Linnavuorelta, oppilaat havainnoivat kuinka metsa muuttui alaspain
tullessa. Oppilaat kuvasivat vuorotellen tableteilla ja kuljimme havainnoiden ymparoivaa luontoa.
Kuuntelimme mm. haavanlehtien havinaa ja tutkimme haavan lehtia seka vertailimme mustikan ja
puolukan varpujen eroja. Lehtoon tullessamme oppilaat havainnoivat aluskasvillisuutta, saniaisia
seka heiniad. Ihmetysta herattivat myos tikkojen hakkausjaljet puissa ja eldinten papanat polulla.
Oppilaat huomasivat puissa seka pahkoja, ettd kdapia ja nain kertaisimme niiden eroja. Matkalla
kuulostelimme myos konkelosta lahtevaa ulinaa sekd ihmettelimme majavan jarsimaa puuta.
Loppumatkasta saimme ihailla vield upeita siirtolohkareita. Saavuttuamme Sammakkoniemeen
oppilaat soivat evaat ja taman jalkeen ehdimme vield nopeasti piipahtamaan Torpalla ennen



veneretkea takaisin Oraviin. Luonto viela kerran yllatti linja-automatkalla, kun automme eteemme
hyppasi hirvi, jonka taisivat melkein kaikki oppilaat ehtia nakemaan.

Linnansaari itsessdan tarjosi mahtavat puitteet opintoretken tekoon. Havainnoitavaa riitti
runsaasti, vaikka loppupatikoinnista oppilaat alkoivat olla jo melko kyllastyneita niskassa hiipiviin
hirvikarpasiin, mika taas nakyi kdvelytahdin ja mielialankin kiristymisena.




4. RETKESTA PELIEN MAAILMAAN

Kun retki oli tehty, saivat oppilaat kertoa luokassa retkelta poissaolleille oppilaille matkastamme,
siitd mita retkellda ndgimme ja koimme. Kun mietimme, miten voisimme kayttaa hyédyksi kaikkea
havainnoitua materiaalia, pdadyimme oppimispelien tekoon. Ehdotus tuli kylla pitkalti opettajalta,
mutta oppilaat innostuivat asiasta kovasti. Oppilaat saivat tehtdvaksi miettia, minkalaisen pelin he
itse tekisivat. Minka tieteenalan nakodkulmasta he haluaisivat Linnansaarta tutkia? Kiinnostaako
historia, kasvitiede, eldintiede vai kenties metsatiede? Asia jatettiin mietintaan pariksi paivaksi.

4.1. RYHMIEN JAKAMINEN PELI-IDEOIDEN POHJALTA

Kun lopulta oppilaat padsivat kertomaan omia ajatuksiaan pelien rakenteesta, muodostuivat
ryhmat melko luontevasti. Yhta ryhmaa kiinnostivat Linnansaaren kasvit ja eldimet, yhta
Linnansaaren yleistieto ja yhden ryhman oppilaat ehdottivat Minecraftia pelin valmistamiseen.
Nain jokainen oppilas paasi valitsemaan peliryhmansa omien mielenkiinnon kohteiden tai
asiantuntijuuden mukaan.

4.2. PELIEN SUUNNITTELU JA TYOSKENTELYSAANTOJEN LAATIMINEN
Nyt ryhmissa paastiin suunnittelemaan itse pelia. Pohdittavaksi ryhmat saivat kolme kysymysta:

1. Millainen peli voisi olla?
2. Mika on pelin tarkoitus?
3. Opetanko pelissa itseani vai muita? Keta opetan?

Oppilaat suunnittelivat ja ideoivat ryhmissa naita asioita. Oppilasryhmat saivat kdyttoonsa
paivakirjat, joihin tuli aina jokaisen pelitunnin jalkeen kirjoittaa yl6s mita tunnin aikana oli tehty tai
ideoitu. Samalla ryhmissa tehtiin tydnjakoa, kuka vastaisi mistdkin osa-alueesta.

4.3. TIEDON HANKINTA

Kun peli-ideat alkoivat olla selvill3, oppilaat huomasivat, etta he tarvitsisivat lisatietoa joihinkin
pelissa esiintyviin kysymyksiin. Jotta oppimispeleista ei tulisi lilan suppeita tiedon osalta, opettaja
rajasi peleja niin, etta peleihin tulisi liittda ainakin yksi jokaisen ryhman jasenen oma kysymys,
johon halusi vastauksen alustavassa ajatuskartta-kyselyssa. Oppilaat etsivat tietoa peleihinsa
pitkdlti internetistd, kdytetyimmat sivustot olivat Wikipedia seka luontoon.fi-sivusto. My0s
Linnansaaressa otettuja kuvia tarkasteltiin. Lisdaksi palasimme ennen retkea tehtyihin luokiteltuihin
kysymyksiin ja sielta esille nousivat asiantuntija-apua vaativat kysymykset. Naita kysymyksia
lahetimme sdhkopostilla Tiina Linnsenille Metsahallitukseen.



4.4. PELIEN VALMISTAMINEN

Kun perustiedot ja suunnitelmat alkoivat olla valmiita, paastiin itse pelien valmistamiseen. Kaikki
pelit tultaisiin tekemaan digitaaliseen muotoon, jotta ne voitaisiin myds tarvittaessa jakaa muiden
kayttoon. Kaksi ryhmaa paatyi tekemaan pelin kdyttaen Thinglink-ohjelmaa ja yhdelle ryhmalle
ladattiin Minecraft-peli, johon he ryhtyivat rakentamaan pelipohjaansa. Innostus luokassa oli
valtava.

Thinglink-pelien tekijat halusivat itse piirtaa ja suunnitella omat pelipohjansa. Nama toteutettiin
piirtamalla seka maalaamalla ja lopulta valmiit pohjat skannattiin digitaaliseen muotoon, jolloin
linkittdminen onnistui sahkoisesti. Toinen peleista pohjautui Linnansaaressa eldvien lajien
tunnistamiseen. Lajintunnistusryhman jasenet halusivat piirtda tunnistettavia lajeja itse, mutta
myos Linnansaaressa otettuja kuvia kadytettiin pelissa hyodyksi. Kaikki Linnansaaressa kuvatut
otokset seka oppilaiden piirtamat kuvat tallennettiin Dropboxiin, josta he kavivat joko selaamassa
tai liittamassa kuvia omiin pelipohjiinsa. Tunnistettavien lajien yhteyteen ryhma liitti jonkin
vihjeen, jossa tuli ilmi jokin fakta Linnansaaren kasveista tai eldimistosta.




Toinen Thinglink-peli oli nopalla pelattava seikkailupeli Linnansaaressa. Pelipohjana toimi
Linnansaaren kartta, jonka oppilaat itse jaljensivat ja varittivat. Pelin linkeiksi oli liitetty mm.
Linnansaaressa kuvattuja maisemia ja saaren yleistietoa. Ryhman jasenet liittivat kuvien yhteyteen

lyhyita tietoiskuja kuvien aiheista.

Minecraft-ryhma taas rakensi Linnansaarta tietokoneella ja he lisasivat pelimaailmaan
kysymyspilareita koskien Linnansaaren yleistietoa. Minecraft pelista tallennettiin kuvausohjelman
avulla otos ja se tallennettiin youtube-sivustolle. Sieltd nayte pelista seka Thinglink-pelit jaettiin
openmetsa-sivustolle.




Kun pelit olivat valmistuneet, oppilaat paasivat tutustumaan toistensa peleihin. Projektin lopuksi
oppilaat tekivat vield uuden valkoisen paperin testin, jotta voitiin arvioida vield oppimistuloksia
oman osallisuuden jalkeen.

5. JOHTOPAATOKSET

Oppimispelien tekeminen oli oppilaista kiinnostavaa ja he todella innostuivat asiasta. Linnansaari
ympadristona tuli oppilaille tutuksi ja sielta tavattavat harvinaisuudet jaivat oppilaille mieliin. Toki
myos retken myo6ta hirvikdrpanen ja sen ominaisuudet jattivat oppilaisiin lahtemattoman
muistijaljen.

Pelien teon varrella koettiin onnistumisen elamyksid, mutta myo6s valilla hallittuja kriiseja. Mita
olemmekaan tekemassa? Talloin opettajan rooli ongelmien ratkomisen apurina tuli esiin selvasti.
Samalla pelien luonne, eli tassa tapauksessa tutkimusongelma rajautui. Projekti myds eli
tekemisen myo6ta. Samalla kun pelien valmistus eteni, peli-ideaa myds kehiteltiin ja laajennettiin.

Digitaaliset taidot kasvoivat oppilailla projektin my6ta. Kaikissa ryhmissa tydnjako oli sovittu niin,
ettd jokainen paasi kokeilemaan pelin tekoa myos tietokoneella. Myds ryhmatyotaidot kehittyivat
entisestaan.

Internet on valtava tiedon lahde ja my&s tahdan térmasimme pelien teon yhteydessa.
Lahdekritiikkia padsimme opettelemaan useasti, varsinkin kun tietoa haettiin pelkastaan
kuvahaulla. Oppilaille tuli selvaksi, ettda Suomesta |6ytyy muitakin Linnansaaria kuin meidan
tutkimamme ja esim. ndiden saarten eli6t eivat valttamatta asu Haukiveden Linnansaaressa.
Tiedonhankintaan liittyva asiantuntija-apu tuli oppilaille my6s tutuksi. Sahkopostia lahetettdessa
opittiin kuinka kohteliaasti voidaan kaantya asiantuntijan puoleen, mikali haluaa johonkin asiaan
tarkemman tiedon.
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